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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui bagaimana mengembangkan 
media pembelajaran berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran IPA kelas V SD 
Negeri Golo, dan (2) mengetahui ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan 
media pembelajaran berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran IPA kelas V SD 
Negeri Golo Yogyakarta. 
Metode pada penelitian ini  yaitu penelitian dan pengembangan (R&D). 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Golo Yogyakarta pada semester ganjil. 
Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri Golo Yogyakarta sebanyak 29 
siswa. Prosedur pengembangan: Potensi masalah, pengumpulan data, desain 
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba terbatas, revisi produk, uji coba 
lapangan, revisi produk, dan prodak akhir. Teknik dan pengumpulan data: angket 
pedoman wawancara dan tes. Teknik analisis data yang digunakan: angket lembar 
validasi ahli materi dan ahli media menggunakan skala likert, angket respon siswa 
menggunakan skala Gutman, Pedoman wawancara guru menggunakan analisis 
deskripsi, dan tes menggunakan KKM.  
Hasil penelitian (1) pengembangan ini menunjukkan bahwa produk 
berbasis multimedia pembelajaran interaktif ditinjau dari aspek isi, pembelajaran, 
tampilan dan pemrograman layak untuk digunakan. Hal ini ditunjukkan oleh hasil 
penelitian ahli materi dengan jumlah skor 155 dengan kriteria sangat baik. Ahli 
media menilai produk dari aspek tampilan dengan jumlah skor 45 dalam kriteria 
baik dan aspek pemrograman dengan jumlah skor 59 dalam kriteria baik. Hasil 
angket respon siswa uji coba lapangan diperoleh presentase 93,10% dalam kriteria 
sangat baik. Berdasarkan hasil respon guru terhadap media pembelajaran yaitu 
media pembelajaran berbasis Lectora Inspire mudah digunakan untuk mengajar 
kepada anak-anak pada materi fungsi organ pernapasan manusia. (2) Hasil 
ketuntasan rata-rata dari nilai pre-test 68,10 dengan presentase 68,10% dengan 
kriteria cukup. Sedangkan rata-rata dari nilai post-test 81,89 dengan presentase 
81,89% dalam kriteria baik. Dari 29 siswa, semua siswa sudah mencapai nilai 
KKM ≥75 dengan presentase 100% dengan kriteria sangat baik. Hasil angket 
respon siswa uji coba terbatas diperoleh presentase 92% dalam kriteria sangat 
baik.  
 
Kata kunci :  Pengembangan, Media Pembelajaran, Lectora Inspire, IPA. 
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ABSTRACT 
 
This research aimed to determine (1) how to develop media based on 
Lectora Inspire on nature science subject in V class at Golo Elementary School, 
and (2) determine students’ mastery learning after using lectora Inspire on 
science subject in V class at Golo Elementary School. 
This research method was research and development (R&D). This 
research was conducted used Golo Elementary School in the odd semester. The 
subjects were 29 students. The procedure developments were: potential and 
problems, data collection, product design, design validation, design revisions, 
limited testing, product revision, field trials, product revision, and the final 
product. Data collection techniques: questionnaire, interview guidelines and 
testing. Validation analysis techniques of sheet material expert used a likert scale, 
students questionnaire responses used a scale Gutman, interview teachers used 
description analysis, and tests used minimum completeness criteria. 
Result of this study indicated that (1) the development of instructional 
products based multimedia interactive learning review of content aspect, the 
learning, the display, and programming were usable. This is shown by the result 
of expert assessment of the material with an average score of 155 with very good 
criteria. Media experts assessed the product from the aspect of  the design of the 
display with a score of 45 with good criteria  and aspect programming with a 
score of 59 with good criteria. and field trials the percentage 93,10% was 
obtained in very good criteria. Based on the result of the teacher’s response to 
learning media learning Lectora Inspire based was easy to use and it was 
appropriate, so it was worth if it was used to teach the children the material of the 
human respiratory organ function. (2) The average of the pres-test 68,10 with 
percentage 68,10% with middle criteria. While an average of 81,89 with a 
percentage value post-test 81,89 with good criteria. from 29 students, all students 
has reached the minimum criteria completeness ≥ 75 with a percentage of 100% 
with very good criteria. Result student questionnaire responses limited trial 
percentage 92% was obtained in very good criteria.  
 
Keywords :  Development, Learning Media, Lectora Inspire, Nature Science. 
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1 
BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan zaman di era globalisasi saat ini dalam bidang ilmu 
pengetahuan dan teknologi sudah sedemikian berkembang pesatnya, terbukti 
dari kemajuan IPTEK dalam setiap aspek kehidupan masyarakat yang banyak 
memberikan kemudahan akan pemenuhan kebutuhan dengan menghadirkan 
berbagai invosi-inovasi terbaru. Sebagai warga negara kita tidak dapat 
menutup diri dengan adanya perkembangan IPTEK, jika menolak 
perkembangan yang ada justru akan menjadikan semakin tertinggal jauh 
dengan negara lain.  
Pembukaan UUD 1945 menyatakan bahwa salah satu tujuan nasional 
adalah mencerdaskan kehidupan bangsa. Pemerintah melakukan berbagai 
upaya agar tujuan tersebut dapat tercapai, salah satunya yaitu di bidang 
pendidikan. Undang-undang No. 20 pasal 1 tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional menyatakan: 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan    
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 
negara. 
 
Perbaikan mutu pendidikan akan berdampak terhadap perkembangan 
pembangunan bangsa karena sumber daya manusia merupakan faktor penting 
dalam memperbaiki kondisi dan situasi suatu bangsa. Guru merupakan 
2 
 
 
pemegang peran penting dalam hal ini, selain tugas utamnya mengajar guru 
juga dituntut untuk mendidik para siswa-siwnya agar tidak hanya pintar di 
akademisnya, namun dapat diimbangi dengan sikap dan keterampilnya. Hal ini 
diharapkan agar menjadi generasi yang punya kekuatan spiritual, cerdas dan 
tanggap terhadap perkembangan yang ada.  
Salah satu karakteristik pembelajaran Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP) adalah merangsang siswa untuk menemukan sendiri 
konsep yang dipelajari. Durukan (2011:102) berpendapat bahwa kurikulum 
baru berpusat  memerlukan penggunaan strategi, metode dan teknik sesuai 
dengan pendekatan konstruktivis dan melibatkan partisipasi aktif siswa  dalam 
proses pembelajaran. Sesuai dengan salah satu karakteristik pembelajaran 
KTSP tersebut, maka metode pembelajaran yang digunakan harus mampu 
membimbing siswa agar mencapai standar kompetensi yang diharapkan 
dengan menemukan sendiri konsep yang dipelajari. 
Ketuntasan belajar siswa di sekolah sering diindikasikan dengan 
permasalahan belajar dari siswa tersebut dalam memahami materi. Indikasi ini 
dimungkinkan karena faktor belajar siswa yang kurang efektif, bahkan siswa 
sendiri sering tidak merasa termotivasi di dalam mengikuti pembelajaran di 
kelas. Hal ini bisa diakibatkan siswa merasa jenuh pada proses penyampaian 
materi pembelajaran di kelas, sehingga menyebabkan siswa kurang atau 
bahkan tidak memahami materi yang bersifat sukar yang diberikan oleh guru 
tersebut. Kecenderungan pembelajaran yang kurang menarik ini merupakan 
hal yang wajar di alami oleh guru yang masih kurang dalam memberikan 
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variasi dalam gaya mengajarnya. Peran seorang guru sebagai pengembang 
ilmu sangat besar untuk memilih dan melaksanakan pembelajaran yang tepat 
dan efisien bagi peserta didik bukan hanya pembelajaran berbasis 
konvensional. Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana 
pembelajaran yang kondusif serta hubungan komunikasi antara guru, siswa 
dapat berjalan dengan baik. 
 Kenyataan dilapangan proses pembelajaran yang ada selama ini belum 
optimal karena pembelajaran masih bersifat teacher center sehingga siswa 
hanya duduk diam dan mendengarkan materi dari guru. Pembelajaran yang 
sering dilakukan oleh guru jarang sekali melibatkan media pembelajaran, 
selama ini guru hanya menggunakan media papan tulis dalam proses 
pembelajaran. Guru dalam proses pembelajaran sangat aktif tetapi justru 
sebaliknya siswanya sangat pasif, menerima dan mengikuti penjelasan guru. 
Pembelajaran yang seperti ini akan mengakibatkan perkembangan 
kemampuan berpikir kritis siswa rendah. Guru sebagai pentransfer ilmu harus 
mamahami kejenuhan-kejenuhan para siswanya dalam pembelajaran.  Salah 
satu kejenuhan siswa adalah pada penggunaan media pembelajaran yang 
monoton dan kurang menarik. Media yang digunakan pada umumnya 
merupakan media cetak biasa  seperti buku paket, LKS, papan tulis serta 
media gambar dan media-media yang bersifat dua dimensi lainnya. 
Pengenalan komputer pada kemajuan IPTEK saat ini bagi anak-anak 
begitu penting untuk masa depannya. Hal ini dibuktikan dengan banyak anak 
usia Sekolah Dasar yang sangat tertarik untuk bermain game online dan 
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aplikasi-aplikasi komputer lainnya daripada bermain kelereng dan layang-
layang. Mata pelajaran komputer juga telah dijadikan tambahan di SD yang 
memiliki kualitas mutu pendidikan yang tinggi, yang sudah menerapkannya. 
Keuntungan yang didapatkan khususnya bagi dunia pendidikan sendiri, 
banyak hal pekerjaan yang dibantu oleh komputer, mulai dari mengetik, 
berhitung, browsing dari internet, dan yang tidak kalah penting adalah bagi 
seorang guru dalam menciptakan media pembelajaraan berbasis multimedia 
interaktif, yang akan ditunjukan untuk mempermudah siswanya dalam 
meningkatkan pemahaman materi pelajaran sehingga tercapai tujuan 
pembelajarannya.  
Pembelajaran berbasis multimedia interaktif merupakan pengembangan 
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis komputer yang 
memungkinkan terciptanya multimedia pembelajaran yang lebih interaktif dan 
efektif melalui CD pembelajaran. Muatan materi yang disertai gambar dan 
audio melalui CD pembelajaran interaktif, mampu menyajikan materi dengan 
lebih jelas dan akan menarik perhatian siswa. Menurut Daryanto, (2013:51) 
multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.  
Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), merupakan mata 
pelajaran yang banyak tidak disukai siwa-siwi Sekolah Dasar (SD). Hal ini 
dikarenakan materi yang ada di didalamnya banyak hafalan serta memerlukan 
visualisasi berupa gambar-gambar agar memudahkan dalam memahamkan 
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materi kepada siwanya. Berdasarkan hasil observasi peneliti di SD Golo 
Yogyakarta pada siswa kelas V dan wawancara dengan wali kelas diperoleh 
informasi bahwa prestasi belajar IPA masih rendah. Rendahnya ketuntasan 
belajar IPA siswa dapat dilihat dari hasil ketuntasan nilai tahun semester yang 
lalu yang hanya mencapai 43,3% siswa mencapai KKM (Ketuntasan Kriteria 
Minimal) yaitu 75, yaitu sebanyak 13 siswa dari 30 siswa. 
Pemenuhan kebutuhan dalam proses pembelajaran seperti ini, sebagai 
seorang guru yang berwawasan luas dan selalu up to date terhadap 
perkembangan siswanya serta perkembangan zaman. Seharusnya seorang guru 
telah paham bahwa para siswa akan lebih tertarik jika media pembelajaran 
yang digunakan merupakan multimedia interaktif berbasis komputer dalam 
bentuk CD pembelajaran. CD pembelajaran interaktif ini nantinya akan 
menjadi suplemen bagi siswa dalam belajar diluar pemberian materi di kelas 
oleh guru. Suplemen ini dapat diterapkan saat siswa telah selesai materi di 
kelas. Suplemen pembelajaran berupa CD Pembelajaran interaktif ini dapat 
digunakan di sekolah bahkan di rumah. Oleh karena itu, peneliti berupaya 
mengembangkan media pembelajaran menggunakan komputer berupa media 
pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire yang mudah dipahami siswa. 
Lectora Inspire merupakan Software yang dapat digunakan untuk membuat 
multimedia pembelajaran interaktif. Salah satu keunggulan Lectora ialah bagi 
seorang guru atau pengajar, keberadaan Lectora Inspire dapat memudahkan 
membuat media pembelajaran (Mas’ud, 2014:3). 
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Alasan peneliti memilih media pembelajaran interaktif berbasis Lectora 
Inspire agar menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak hanya bersifat 
satu arah, di dalam proses pembelajaran siswa dituntut untuk mampu 
memainkan tombol-tombol pada aplikasi komputer serta masih teruji 
pengetahuan yang dimilikinya untuk menjawab soal-soal yang ada dan akan 
diketahui skor perolehannya. Media pembelajaran interaktif berbasis  Lectora 
Inspire di sini sebuah media yang memuat fiture-fiture materi seperti; 
petunjuk penggunaan, SK/KD serta indikator-indikator pencapaian proses 
belajar, materi inti, dan evaluasi. Berkaitan dengan fitur-fitur yang telah 
disediakan di program pembelajaran Lectora Inspire, nantinya siswa tinggal 
meng-klik maka di dalam fitur materi akan muncul keterangan berupa 
gambar-gambar dan penjelasan materi yang akan dipelajari yaitu mata 
pelajaran IPA semester I, kelas V materi “Fungsi Organ Pernapasan Manusia”. 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis komputer 
menggunakan Lectora Inspire ini agar  peserta didik mampu mengembangkan 
daya pikir siswa dari desain yang menarik dengan peran-peran visual berupa 
gambar. Siswa juga berlatih berpikir  kritis dalam proses pembelajaran karena 
dalam hal ini pembelajaran menjadi student center dan guru dapat 
menganalisis kemampuan siswanya.  
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
dapat diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut: 
1. kurang terampilnya guru dalam mengadakan variasi, sehingga siswa 
merasa jenuh dalam proses pembelajaran di kelas 
2. masih minimnya pengetahuan guru mengenai media pembelajaran 
interaktif berbasis Lectora Inspire yang dapat dikembangkan untuk 
menunjang proses belajar mengajar. 
3. kesulitan siswa dalam memahami pelajaran karena guru masih cenderung 
menggunakan model konvesional dalam menyampaikan materi.  
4. ketuntasan belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V masih rendah. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah, maka perlu diadakan pembatasan 
masalah agar penelitian ini lebih fokus dan mendalam dalam menjawab 
permasalahan yang ada. Peneliti memfokuskan kepada pengembangan 
media pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran 
IPA kelas V SD Negeri Golo, pada materi “Fungsi Organ Pernapasan 
Manusia”. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan 
pembatasan masalah diatas, maka didapat rumusan masalahnya sebagai 
berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media berbasis Lectora  Inspire IPA kelas V 
SD Negeri Golo? 
2. Bagaimanakah ketuntasan siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis Lectora Inspire IPA kelas V SD Negeri Golo? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Lectora 
Inspire ini memiliki tujuan sebagai berikut: 
1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Lectora Inspire 
IPA kelas V SD Negeri Golo.  
2. Mengetahui ketuntasan belajar siswa setelah belajar dengan menggunakan 
media pembelajaran berbasis Lectora Inspire IPA kelas V SD Negeri 
Golo. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun kegunaan penelitian penggembangan ini sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Sebagai refrensi bagi kegiatan penelitian pengembangan dengan 
menggunakan program Lectora Inspire.  
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b. Melalui media pembelajaran multimedia interaktif sebagai suatu 
langkah dalam melaksanakan pembaharuan pembelajaran IPA 
khususnya kelas V Sekolah Dasar menjadi lebih menarik, 
menyenangkan dan bermutu.  
c. Memberikan kontribusi pemikiran dalam mengembangkan multimedia 
pembelajaran, khususnya pemanfaatan multimedia dalam pengembangan 
media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi Guru 
1) Sebagai media pembelajaran baru untuk memudahkan guru dalam 
menyampaikan mata pelajaran IPA kepada siswa. 
2) Sebagai referensi guru untuk mengembangkan media pembelajaran 
baru dalam membantu mengajarkan mata pelajaran IPA menjadi 
pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan dan bermutu. 
b. Bagi Siswa 
1) Memudahkan siswa dalam mepelajari mata pelajaran IPA. 
2) Sebagai pengalaman belajar baru dalam meningkatkan prestasi 
belajar siswa pada pelajaran IPA.  
c. Bagi Sekolah 
1) Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 
2) Untuk meningkatkan wawasan dalam bidang teknologi 
pembelajaran khususnya pemanfaatan multimedia interaktif bagi 
tenaga edukatif dalam meningkatkan profesionalisme guru dan 
tenaga pendidik yang lain. 
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media 
pembelajran media pembelajaran yang berupa: 
1. media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran IPA 
kelas V SD dengan materi fungsi organ pernapasan manusia. 
2. tampilan media pembelajaran berbasis Lectora Inspire berisi daftar menu 
pendahuluan; profil penulis, menu, dan evaluasi. 
3. media pembelajaran berbasis Lectora Inspire dalam pembelajaran mata 
pelajaran IPA kelas V SD dengan materi fungsi organ pernapasan manusia 
yang memenuhi aspek kelayakan isi. Kebahasaan, penyajian, kemudahan 
pengoperasian, dan evaluasi pembelajaran. 
